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Blended learning merupakan kombinasi antara pembelajaran tatap muka 
dan pembelajaran online dengan bantuan teknologi informasi dan komunikasi. 
Berdasarkan hasil studi pendahuluan diketahui bahwa pemecahan masalah 
matematis peserta didik di sekolah tersebut masih rendah dikarenakan kurangnya 
minat belajar, minimnya pengetahuan saat disekolah dasar maka pembelajaran di 
SMP secara langsung tidak dapat mengikuti pembelajaran dengan baik, serta 
kurangnya ketelitian dalam menyimak penjelasan guru saat menyelesaikan 
persoalan matematika.  Digunakan pembelajaran blended learning yang dapat 
membantu peserta didik dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui terdapat pengaruh pembelajaran blended learning 
menggunakan google classroom terhadap pemecahan masalah matematis pada 
peserta didik kelas VIII SMPN 33 Bandar Lampung. 
Metode penelitian ini adalah quasi eksperimen design. Desain penelitian 
yang digunakan adalah pretest-posttest, non-equivalent control group design. 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah test berupa soal. Validasi isi 
dilakukan oleh ahli materi. Teknik Analisis Intrumen menggunakan Validitas, 
Reliabilitas, Tingkat Kesukaran, dan Daya Beda. Teknik Analisis prasyarat 
menggunakan Uji normalitas dan uji Homogenitas. Uji Hipotesis menggunakan 
Anova One Way dan uji lanjut Scheffe. 
Hasil uji normalitas kelas eksperimen satu memiliki nilai 0.200, kelas 
eksperimen dua memiliki nilai 0.200, dan kelas kontrol memiliki nilai 0.200. 
Maka nilai dari masing-masing kelas    ,    diterima atau kedua data 
berdistribusi normal. Hasil uji homogenitas diperoleh 0.951 >  maka    diterima 
atau kedua data homogen. Hasil uji hipotesis kemampuan pemecahan masalah 
matematis dapat dilihat bahwa       ≤ α ini berarti pada taraf signifikan α = 0.05 
H0 ditolak. Dapat disimpulkan bahwa kemampuan pemecahan masalah matematis 
peserta didik dengan model pembelajaran blended learning menggunakan google 
classroom  terdapat pengaruh terhadap pemecahan masalah matematis.  
 
 









Artinya : “Katakanlah: Sekiranya lautan menjadi tinta untuk (menulis) kalimat-
kalimat Tuhanku, sungguh habislah lautan itu sebelum habis (ditulis) kalimat-kalimat 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan adalah salah satu cara untuk mengembangkan kemampuan dan 
juga potensi siswa dalam mencukupi fungsi hidupnya
1
. Teknologi pendidikan selalu 
digunakan untuk kesejahteraan dan kenyamanan manusia. Secara tegas dan berulang- 
ulang, Al-Quran mengatakan bahwasanya jagat raya diciptakan Allah untuk manusia, 
Firman Allah dalam surah Al Jaatsyiah (ayat13).                                                                             
 
Artinya:  
 ”Allah telah menundukkan untuk manusia apa yang ada di langit dan apa yang di 
bumi semuanya, (sebagai rahmat) daripada-Nya. Sesungguhnya pada apa yang ada 
itu sungguh terdapat tanda-tanda (kekuasaan Allah) bagi kaum-kaum yang 
berfikir.”(Al-Jaatsyiah:13) 
 
Ayat di atas tersebut menjelaskan bahwa adanya potensi dan tersedianya lahan 
yang diciptakan Allah, serta ketidakmampuan alam raya untuk membangkang 
perintah-Nya, kesemuanya mengantarkan manusia berpotensi untuk memanfaatkan 
yang ditundukkan Allah. Keberhasilan memanfaatkan alam itulah buah 
teknologi.Pendidikan di Indonesia dalam pembelajaran pun sebagian menggunakan 
                                                             
1
 Bambang, Anggoro. “Analisis Persepsi Peserta didik Smp terhadap Pembelajaran 





mekanisme belajar mengajar menggunakan (TIK) dalam konsep tertentu. Konsep ini 
bertujuan untuk membentuk suatu pendidikan konvensional ke dalam bentuk digital, 
biasa dikenal sebagai e-learning. Maraknya Implementasi e-learning dalam lembaga 
dunia pendidikan maupun industri, benar nyatanya konsep tersebut banyak diterima 
dan digunakan dengan masyarakat dunia
2
. 
Perkembangan pembelajaran e-learning yaitu Blended Learning. Blended 
learning tidak sepenuhnya pembelajaran dilakukan secara online yang menggantikan 
pembelajaran tatap muka di kelas, tetapi untuk melengkapi dan mengatasi materi 
yang tidak tersampaikan pada pembelajaran di kelas maka dapat dipergunakan untuk 
sebagai tugas dirumah. Untuk proses implementasi, keterlibatan dan kontribusi dalam 
proses pembelajaran, blended learning ini bisa menjadikan rasa tanggng jawab pada 
siswa meningkat
3
. Blended learning yaitu gabungan dari metode belajar tatap muka 
dan  online dengan bantuan  Teknologi
4
.  
Pemecahan masalah matematis dan komunikasi matematis merupakan 
kompetensi yang harus dimiliki siswa, namun kenyataan dilapangan menunjukan 
bahwa kemampuan pemecahan maslah dan komunikasi matematis masih belum 
                                                             
2
 A.Abrar dan Armin, “Blended Learning , Implementasi E-Learning Di Politeknik Negeri 
Balikpapan,”SainsTerapan1,no.Juni(2015):48–53". 
3 Misdalina dan Yunika Lestari N, “Peningkatan Hasil Belajar Dan Kemandirian Belajar 
Metode Statistika Melalui Pembelajaran Blended Learning,”Al-Jabar:JurnalPendidikanMatematika 
8,no.2(2017):156". 
4
 Fahrurozi and Majid,“Pengembangkan Model Pembelajaran Blended Learning Berbasis 
Edmodo Dalam Membentuk Kemandirian Belajar Peserta didik Pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas 






. Berdasarkan peneliti pendahuluan kemampuan pemecahan masalah 
matematis yang dilakukan oleh Hanifah melibatkan 36 peserta didik kelas VII pada 
salah satu SMP Negeri di Kabupaten Karawang melaporkan bahwa kemampuan 
pemecahan masalah matematis peserta didik masih belum maksimal. 
Kemampuan pemecahan masalah matematis siswa masih terlalu rendah, hal 
ini dapat dilihat dari penelitian Sugiman dan Dian.P.S yang membuktikan ternyata 
kemampuan dalam pemecahan masalah matematis siswa tergolong cukup rendah. Hal 
ini terlihat pada jumlah peserta didik yang masih tegolong rendah melibihi 50%. 
Presentase dari peserta didik yang Pemecahan masalah matematisnya tinggi yaitu 
11,77 %, sedangkan peserta didik yang pemecahan masalah matematisnya tergolong 
sedang/cukup hanya 35,29% dan 52,94% bagi peserta didik yang mempunyai 
kemampuan pemecahan masalah yang cukup rendah
6
. 
Berdasarkan hasil wawancara terhadap guru matematika SMPN 33 Bandar 
Lampung yaitu Ibu Retno ,S.Pd yang di laksanakan pada tanggal 20 agustus 2018, 
diperoleh bahwa kemampuan  pemecahan masalah matematis siswa masih rendah dan 
siswa yang belum bisa menyelesaikan pemecahan soal dikarenakan kurang minatnya 
siswa terhadap pelajaran Matematika. Selain itu hasil percakapan dengan siswa kelas 
IX SMPN33 Bandar Lampung menunjukkan bahwa siswa masih kurang aktif saat 
                                                             
5
 Rizky Wahyu Yunian Putra, “Penerapan pembelajaran konflik kognitif untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah dan komunikasi matematis siswa SMA” Jurnal Universitas 
Pendidikan Indonesia,2014. 
6 Dian P.S dan Sugiman, “Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Peserta 
didik Kelas Xi Smk Muhammadiyah I Patuk Pada Pokok Bahasan Peluang Analysis Of Math Problem 





pembelajaran dan kurang memberikan tanggapan yang positif saat pembelajaran 
sedang berlangsung. Hal yang dirasa sulit oleh siswa adalah menyelesaikan soal pada 
materi SPLDV Ungkapan siswa bahwa pelajaran matematika cukup rumit dan sulit. 
Hal tersebut ditunjukan dari hasil jawaban siswa pada saat diberikan soal pada kelas 
IX, soal yang diberikan yaitu : 
1. Rani membeli 2 kg jeruk dan 3 kg manga seharga Rp 44.000,00- sedangkan 
Rina membeli 5 kg jeruk dan 4 kg manga seharga Rp 82.000,00- Jika Rini 
membeli jeruk dan mangga masing-masing 1 kg dan 2 kg, berapakah harga 
yang harus dibayar Rini! 
2. Himpunan penyelesaian dari 2x + 2y = 48  dan  x – y = 6. Tentukan nilai x dan 
y,  menggunakan eliminasi! 
 
Tabel 1.1 Hasil Jawaban Siswa SMPN 33 B.lampung  
Kriteria Frekuensi Presentase 
Memahami dan menjawab benar 6 siswa 20% 
Memahami dan tidak menjawab benar 15 siswa 50% 
Tidak memahami dan tidak menjawab 9 siswa 30% 
Total 30 siswa 100% 
 
Soal tersebut diberikan kepada 30 orang siswa perwakilan kelas IX siswa 
sebagai sampel. Hanya 15 siswa atau (50%) yang menuliskan yang ditanyakan dan 
diketahui dalam soal, mereka belum memahami rancangan rencana dan 
menyelesaikan permasalahan, 9 siswa (30%) dari mereka tidak menjawab sama sekali 
dari yang diketahui dalam soal dan ditanyakan dalam soal. Sedangkan peserta didik 
yang menjawab benar hanya 6 orang atau (20%) tetapi mereka tidak mengikuti 
langkah-langkah pemecahan masalah, banyaknya siswa yang tidak paham terhadap 




belum dapat menyelesaikan dengan baik. Hal ini telihat dalam sebuah jawaban dari 










Gambar1.2 Kesalahan Operasi Pemecahan Masalah Siswa 
 
Peserta didik sudah mampu 
mengetahui masalah dan dia 
membuat permisalan pada 
jawaban yang telah dikerjakan 
Peserta didik telah menuliskan 
rumus, artinya peserta didik 
merencanakan bagaimana untuk 










Jawaban peserta didik masih salah saat 
tahap penyelesaian peserta didik belum 
mengethaui perintah soal yag diberikan 
Peserta didik masih bingung untuk 
menentukan kesimpulan lalu Peserta didik 
tidak melihat ulang jawaban yan telah  
merekadikerjakan 
Peserta didik menuliskan permisalan, artinya 
peserta didik mengetahui apa yang harus ia 




Dapat dilihat pada gambar di atas, bahwa siswa belum mengetahui cara 
memecahkan masalah dalam soal. Siswa sudah menuliskan apa yang ditanya dan apa 
yang diketahui sebelum mengerjakan, tetapi mereka masih sulit dalam perencanaan 
pemecahan masalah dan penyelesaian soal. Hal seperti ini mengindikasikan perlunya 
cara pemecahan masalah pendidikan terutama pada pelajaran matematika. Oleh sebab 
itu di perlukan solusi yang tepat supaya kemampuan pemecahan masalah dapat di 
atasi oleh siswa, terlebih pada bidang matematika yang terbilang sebagai mata 
pelajaran yang sulit. 
Peneliti juga sebelumnya melakukan pengamatan saat Praktik Pengalaman 
Lapangan di SMPN 33 Bandar Lampung. Salah satu faktor kurangnya jam pelajaran 
dalam menyampaikan bahan ajar yang disiapkan agar siswa yang disampaikan paham 
semua, hanya beberapa siswa saja yang cepat memahami materi lalu mampu 
menyelesaikan soal sendiri. Matematika adalah pelajaran yang diberikan waktu 
belajar yang cukup lama. Namun waktu tersebut sudah terbagi sesuai pada RPP. 
Apabila guru menyamai potensi setiap siswanya waktu yang tersedia mungkin 
tidak cukup/kurang hal ini membuat proses pembelajaran tidak sesuai dengan RPP 
dan kalender pendidikan. Bahkan hingga Mid Semester terdapat materi yang belum 
tersampaikan. Rendahnya minat belajar pada siswa, di saat pembelajaran berada di 
jam akhir dan dampak nya penurunan konsentrasis siswa membuat kurang focus, 
boleh jadi mereka hanya melihat ke arah papan tulis namun yang mereka pikirkan 




apa yang disampaikan oleh guru. Guru tidak selalu memberikan evaluasi diakhir 
dengan bentuk tugas. 
 Semakin guru memberikan tugas atau latihan soal kepada siswa, siswa akan 
lebih mudah memahami dan memecahkan masalah dari soal yang diberikan guru. 
Kurangnya pemberian tugas, sehingga siswa masih sulit untuk menyelesaikan 
permasalahan soal yang diberikan oleh guru. Kesimpulan pada permsalahan tersebut 
ialah, siswa masih terlihat kesulitan dalam kemampuan pemecahan masalah. 
Kemampuan dalam memecahkan masalah matematis yang rendah pada siswa, hal ini 
akan mengganggu dalam pembelajaran bahkan menjadi faktor pada pembelajaran 
yang tidak efektif. 
Penelitian relevan sebelunya yang terdahulu oleh Apriliya Rizkiyah, Suluhin 
B.S, Lina R.H, Arif P,  pada penerapan pembelajaran Blended Learning berbasis  
LSM yang ditinjau dari motivasi belajar, hasil belajar, prestasi belajar dan 
kemandirian siswa yang meningkat setelah menerapkan metode belajar Blended 
Learning. Penelitian relevan selanjutnya telah diteliti oleh Lina R.H dengan judul 
Pengaruh Pembelajaran Bauran (Blended Learning) Terhadap Motivasi Siswa Pada 
Materi Relasi Dan Fungsi menghasilkan bahwa penerapan pembelajaran campuran 
(blended learning) ini terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dalam 
mengikuti pembelajaran matematika. Hal ini terlihat dari munculnya indikator-
indikator motivasi belajar siswa di kelas setelah dilakukannya pembelajaran bauran 
(Blended Learning). Siswa terlihat bersemangat, penuh perhatian, sangat antusias 




yang diambil adalah bahwa model pembelejaran yang menggunakan internet atau 
teknologi sangat membatu pembelajaran di kelas. Guru mempunyai waktu cukup 
banyak untuk membagikan sebuah materi yang akan diberikan pada siswa dengan 
waktu yang bersamaan namun pada tempat berbeda 
Peneliti juga menyebarkan kuisoner pada 1 kelas VIII, dimana angket tersebut 
melihat penggunaan Android di sekolah. Dan hasil penelitian menggunakan angket 
dapat dilihat pada diagram berikut:Lampiran1 
    
Gambar 1. 3 Diagram Hasil Angket 
 
Berdasarkan hasil wawancara dan data di atas, agar tercapainya keberhasilan 
yang di inginkan, metode belajar Blended Learning dapat berpengaruh baik pada 
pemecahan masalah matematis siswa. Ditinjau pada hasil angket di atas bahwa 
























mencapai keberhasilan dalam penyelesaian soal matematika. Pembelajaran Blended 
Learning salah satu cara pembelajaran yang dapat melakukan pembelajaran secara 
online ketika pembelajaran tatap muka masih ada materi yang tertinggal . Oleh karena 
itu, peneliti memiliki gagasan untuk meneliti tentang: Pengaruh Pembelajaran 
Blended Learning Berbasis Google Classroom Terhadap Kemampuan 
Pemecahan Masalah Matematis . 
 
B. Identifikasi Masalah  
Berdasarkan uraian pada latar belakang yang telah dikemukakan maka 
rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut : 
1. Kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dalam menyelesaikan soal 
matematika masih rendah. 
2. Anggapan bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang sulit 
3. Kurangnya siswa yang menggunakan Android untuk menambah referensi dalam 
metode belajar matematika. 
C. Pembatasan Masalah 
Agar tidak terjadi kekeliruan dan masalah dapat dikaji secara mendalam maka 
diberikan batasan ruang lingkup. Adapun pembatasan dalam penelitian ini adalah 
pemecahan masalah matematis yang menggunakan metode belajar Blended Learning 
melalui Google Clasroom dan pembelajaran e-learning dengan menggunakan Google 





D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan, maka rumusan 
masalah dalam penelitian ini adalah : 
Apakah terdapat pengaruh pembelajaran Blended Learning menggunakan 
Google Clasroom terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMP? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk “Mengetahui pengaruh pembelajaran Blended 
Learning menggunakan google classroom terhadap kemampuan pemecahan masalah 
matematis  siswa SMP.” 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan bisa menambah wawasan keilmuan dan 
memajukan pola pikir penelitian dan pembaca mengenai metode pembelajaran 
blended learning menggunakan Google classroom terhadap kemampuan pemecahan 
masalah matematis siswa dan memberikan suasana belajar baru dalam kelas. 
 
2. Praktis 
Harapan dari penelitian ini, yaitu: 
a. Melansirkan fakta empiris tentang metode belajar Blended Learning melalui        
Google Clasroom terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. 
b. Mendapatkan pengalaman bagi peneliti saat menjadi guru dengan menggunakan 




c. Untuk peneliti, penelitian ini memberi pengalaman nyata tentang penggunaan 
metode belajar Blended Learning melalui Google Clasroom terhadap 
kemampuan pemecahan masalah matematis belajar siswa. 
d. Untuk siswa, mendapatkan pengalaman belajar yang baru dan menambah minat 
pada pelajaran matematika sehingga kemampuan pemecahan masalah matematis 
siswa lebih membaik. 
e. Untuk guru menjadikan ini sebagai media pada metode belajar sehingga bisa 





















A. Landasan Teori 
1. Pembelajaran E-Learning 
Pengertian e-learning mempunyai arti cukup luas. tetapi, e-learning 
diterjmahkan pada huruf “e” yaitu adalah kepanjangan elektronik dan juga“learning” 
memiliki arti yaitu pembelajaran
7
. Oleh karena itu e-learning,dapat dimaknai 
pembelajaran menggunakan alat bantu (TIK).  
Teknologi nformasi yang diterapkan di bidang Pendidikan dalam bentuk 
dunia maya adalah E-Learning. Teknologi internet adalah landasan atau jembatan 
dalam dalam dunia pembelajaran disekolah maupun perguruan tinggi dengan 
mentransformasikan kedalam bentuk digital. E-learning juga bisa dimaknai sebagai 
sebuah proses pembelajaran yang dilakukan melalui network (jaringan komputer), 
biasanya lewat internet atau intranet. E-learning tidak tergantung pada pengajar, 
karena dengan adanya fasilitas internet siswa dapat mengakses informasi secara 
lengkap dalam keadaan situasi di luar jam sekolah maupun dijam sekolah
8
.  
E - learning, yaitu sebuah pembelajaran didapatkan di dalam sebuah kelas  
secara live namun virtual. Yaitu disaat waktu yang bersamaan seorang pengajar 
mengajar di depan sebuah komputer yang ada disuatu tempat sedangkan peserta didik 
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mengikuti pembelajaran tersebut dari computer lain di tempat yang berbeda. 




a) Interaktivitas ( Interactivity ), adalah adanya jalur komunikasi yang lebih 
banyak, ada yang secara langsung (synchronous), contoh nya chatting atau 
messenger dan ada juga yang tidak langsung (asynchronous), contohnya forum, 
mailing list atau buku tamu. 
b) Kemandirian (Independency), adalah fleksibiltas dalam bentuk penyediaan 
tempat, waktu, pendidik dan bahan ajar. Pusat dari hal ini adalah peserta 
didik(student-centered learning).  
c) Aksesibilitas (Accessibility), adalah mempermudahuntuk mengakses refrensi 
belajar menggukanakan internet, sehingga refrensi belajar menjadi sangat luas. 
d) Pengayaan(Enrichment) adalah bentuk dari pembelajaran dalam presentasi 
materi,dan materi pelatihan. Menggunakan alat bantu dalam bentuk 
animasi,video streaming maupun simulasi 
Perencanaan pembelajaraan adalah salah satu aspek dalam pembelajaran E-
learning. Pembelajaran E-leaning merupakan suatu aplikasi dalam perencanaan 
pembelajaran menggunakan e-learning dalam merencanakan,perkiraan, dan juga 
sebuah gambaran universal dalam kegiatan belajar menggunakan jaringan intranet 
                                                             
9
Koran, Jaya Kumar C. 2001. “Aplikasi E-Learning Dalam Pengajaran Dan Pembelajaran Di 




ataupun internet. Komponen dalam perencanaan pembelajaran memiliki 4 faktor 
penting yaitu,tujuan, bahan ajar/materi,kegiatan pembelajaran, dan juga evaluasi.  
Fungsi e-learning pada prespektif guru, diantaranya
10
: 
a) Memperbaiki dalam mengemas tugas belajar. 
b) Menggunakan konsep belajar yang inovatif . 
c) Aktivias dalam mengakses pembelajaran. 
d) Memanfaatkan sumberdaya dari internet. 
e) Menggunakan multimedia pada soal belajar. 
f) Multi sumber belajar membuat belajar jadi luas. 
Fungsi bagi siswa, yaitu
11
: 
a) Komunikasi menjeadi lebih baik antar siswa dan guru . 
b) Bahan ajar menjadi lebih luas bisa diakses kapan saja dan dimana saja 
c) Pembelajaran online memiliki banyak informasi. 
Peran penting pada aktivitas belajar siswa yaitu  konten pada metode 
pembelajaran. Konten adalah suatu bagaian tolak ukur keberhasilan dalam 
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a) Memberikan konten instruksional,prosedural,deklaratif dan tedefinisi dengan 
baik dan jelas (teacher sentred). 
b) Memberikan konten hasil instruksional agar terfokus dalam memaksimalkan 
kemandirian dam perkembangan kreativitas (learner centred);  
c) Memudahkan pemahaman dalam memberikan kesempatan berlatih,ini temasuk 
dalam  (work complete). 
d) Memberikan media untuk berlatih membuat pertanyaan dalam bentuk game 
(games educatif).  
 Metode belajar menggunakan e learning adalah metode belajar yang 
menggunakan internet dalam lingkungan belajar dengan meluas. E learning 
ialah pemggunaan media belajar dalam memanfaatkan internet agar 
memberikan dalam peningkatan ilmu pengetahuan maupun keterampilan. 
Dalam metode ini wajib berisi rumusan dalam bahan ajar,strategi penyampaian, 
dan penyelenggaraan aktivitas untuk memperhatikan fungsi utama dalam 
belajar, yang menghambat pembelajaran,karakteristik dari siswa,agar bisa 
memperoleh pembelajaran yang efektiv,efisiensi,dan meningkatkan ketertarikan 
dalam belajar. 
2. Pembelajaran Blended Learning 
Blended learning merupakan kombinasi antara pembelajaran tatap muka dan 




guna untuk mencapai tujuan pembelajaran
13
. Menurut Arif Permana Putra Blended 
Learning digunakan untuk mendeskripsikan situasi pembelajaran yang memadukan 
beberapa metode pembelajaran sekaligus pada sebuah atmosfer pembelajaran yang 
menetapkan tujuan menciptakan proses pembelajaran yang efektif dan efisien
14
. 
Sedangkan menurut Apriliya Rizkiyah Blended learning adalah kombinasi 
karakteristik pembelajaran tradisional dan lingkungan pembelajaran elektronik
15
. 
Berdasarkan beberapa pendapat diatas disimpulkan bahwa, pembelajaran berbasis 
online dan mengkombinasikan pembelajaran di kelas adalah Blended Learning. 
Pembelajaran berbasis online ini bisa dilakukan diwaktu bersamaan dengan tempat 
yang berbeda. Pembelajaran seperti ini memperkuat pembelajaran di dalam kelas 
dalam memanfaatkan pembelajaran teknologi pada masa kini.  
Konsep pada Blended Learning adalah0gabungan model pembelajaran 
konvensional dengan model pembelajaran secara online. Harapan untuk peserta didik 
agar selalu aktif dan bisa menemukan cara belajar yang sesuai dengan dirinya. 
Pendidik hanya sebagai mediator, fasilitor dan teman-teman yang menentukan situasi 
yang kondusif agar terjadinya konstruksi pengetahuan yg terjadi pada diri peserta 
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didik. Blended Learning dapat memperkuat model pembelajaran konvensional 
menggunakan pengembangan teknologidi dunia pendidikan
16
. 
Blended learning mengkombinasikan dengan pembelajaran konvensional. 
Blended Learning memiliki karakteristik-karasteristik sebagai berikut : 
1. Ketetapan sumber suplemen untuk program belajar yang berhubungan selama 
garis tradisional sebagian besar, melalui instutisional pendukung lingkungan 
belajar virtual. 
2. Tranformative dalam tingkat praktik pembelajaran didukung dengan perangkat 
pembelajaran secara lebih mendalam. 
3. Pandangan ekstensi tentang teknologi dalam mendukung pembelajaran. 
Mengenai karakter ini,pembelajaran dapat meningkatkan pembelajaran konvensional 
dalam menggunakan instrumen pembelajaran yang virtual agar menjadi lebih efektif 
dan juga efesien. 
 Pembelajaran Blended Learning memiliki langkah-langkah dalam 
pembelajaran yakni sebagai berikut: 
Menurut Carman, ada lima kunci untuk melaksanakan pembelajaran dengan 
menggunakan Blended Learning, yaitu:  
1. Live Event, yaitu pembelajaran langsung atau tatap muka secara sinkronous 
dalam waktu dan tempat yang sama ataupun waktu sama tapi tempat berbeda.  
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2. Self-Paced Learning, adalah kombinasi dari pembelajaran mandiri (self-paced 
learning) yang membuat peserta untuk belajar kapan saja, dimana saja dengan 
cara online. 
3. Collaboration, adalah kombinasi dari kolaborasi, yaitu dari kolaborasi pengajar, 
ataupun kolaborasi pada peserta belajar. 
4. Assessment, perancang harus bisa meramu kombinasi berbagai jenis assessmen 
online dan offline maupun yang bersifat tes tertulis ataupun non-tes.  
5. Performance Support Materials, dapat dipastikan bahan belajar disiapkan ke 
dalam bentuk digital, lalu dapat diakses dengan peserta belajar baik secara offline 
ataupun online. 
Beralaskan dari penjelasan diatas dapat dikatakan bahwa pembelajaran 
Blended Learning ialah pembelajaran dua arah dengan memanfaatkan internet. 
Pembelajaran tersebut disajikan dalam bentuk digital memungkinkan peserta didik 
untuk belajar mandiri kapan saja dan dimana saja secara online. Pembelajaran 
Blended Learning memiliki kelebihan dan kelemahan. Pendapat Kusairi yaitu 
Blended leraning memiliki banyak kelebihan daripada pembelajaran dengan tatap 
muka (konvensional) maupun e-Learning, baik online, offline, ataupun m-learning. 
Kelebihan dari Blended Learning ini ialah sebagai berikut
17
:  
1. Siswa menjadi lebih leluasa dalam mempelajari materi pelajaran dengan cara 
mandiri dalam memanfaatkan materi yang sudah tersedia secara online. 
                                                             
17
 Lina Rihatul Hima, “Pengaruh Pembelajaran Bauran ( Blended Learning ) Terhadap 




2. Siswa bisa melakukan diskusi pada guru atau siswa lain di luar jam pelajaran. 
3. Aktivitas pembelajaran yang dilakukan oleh siswa di luar jam pelajran dapat 
dikelola atau dikontrol dengan baik oleh guru. 
4. Guru juga dapat menambahkan materi atau bahan ajar pengayaan menggunakan 
fasilitas internet. 
5. Guru juga bisa meminta siswa untuk membaca materi atau menyelesaikan soal 
tes yang dilakukan sebelum pembelajaran. 
6. Guru bisa menyelenggarkan kuis, memberi balikan, dan menggunakan hasil tes 
secara efektif. 
7. Siswa bisa saling bertukar pendapat dalam bentuk file dengan siswa yang lain. 
Disetiap kelebihan pasti memiliki kekurangan, begitu halnya dengan 
pembelajaran Blended Learning melainkan beberapa kelebihan yang telah diuraikan 
di atas. Noer mengatakan bahwa Blended Learning memiliki beberapa 
kekurangan,yaitu:  
1. Alat bantu yang diperlukan dalam blended learnig bermacam-macam, sehingga 
penerapan menjadi lebih sulit untuk diterapkan dikarenakan alat yang terbatas 
atau lurang mendukung. 









Program pembelajaran (LMS) yang berdasar pada Blended Learning yaitu 
perangkat lunak  dalam aktivitas online, dasar dari program ini ialah pembelajaran 
elektronik dan isi pelatihan
19
. Beberapa dari program pembelajaran e-learnig yaitu 
Google Classroom.  Google Classroom ialah layanan yang menggunakan Internet 
yang telah disediakan oleh Google sebagai sebuah sistem e-learning. Service ini 
didesain untuk membantu guru membuat dan membagikan tugas kepada peserta didik 
secara paperless
20
.   
3. Google Classroom 
Google Classroom  (Ruang Kelas Google) ialah salah satu serana pembelajaran 
gabungan yang ditujukan pada setiap ruang lingkup dunia pendidikan. Maksudnya 
agar menemukan jalan keluar atau jalan pintas dalam membuat,membagi dan juga 
menggolongkan pemberian tugas yang tidak menggunakan kertas. Perangkat ini 
sudah diperkenalkan dari istimewanya (Google Apps for Education) dan khalayak 
dari dua belas Agustus tahun 2014. Aplikasi ini menyediakan ruang diskusi antara 
siswa dan guru. 
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Gambar 2. 1 Icon Google classroom 
Siswa bisa mengakses Googleclassroom menggunakan komputer atau sejenisnya dan 
bisa juga akses melalui Play store atau Google apps dengan kata kunci Google 
Classroom. Setelah  mengaktifkan e-mail, Peserta didik bisa bergabung dalam suatu 
kelas dengan memasukan kode atau pasword kelas (dapat meminta pasword dengan 
guru) telah di invite (undang) dengan  pendidik atau guru. 
 









Ini adalah gambar bagian dari dashboard dari google clashroom 
 
Gambar2.3 Dashboard dari Googleclassroom 
Siswa bisa mengunjungi teman sekelasnya, membuka menu lau menekan Classmates/ 
Students. Kemudian dapat mengirim email pada teman dengan cara menekan icon 
yang bergambar surat yang berada disamping nama teman yang telah dilihat 
 





Gambar 2. 5 Siswa bisa merespon post lalu memberi komentar. Komentar nya 
juga bisa di edit/delete 
Untuk melihat tugas, siswa bisa menekan tombol open pada judul tugas. 
 
Gambar 2. 6 Open Assignment 
Siswa bisa menambahkan file yang sudah di selesaikan sebelumnya menggunakan 
menu „Add‟ (contoh; dari ms office) atau membuatnya langsung dengan fasilitas 





Gambar 2. 7 Menu Assignment / Tugas 
Jika siswa ingin bertanya mengenai tugas, dapat langsung betanya atau memberikan 
comment di halaman tersebut (yaitu bersifat privat / hanya saja dapat dilihat antara 
guru dan siswa) 
 




ketika pekerjaan/tugas telah selesai dapat dikumpulkan, siswa bisa memencet icon 
Turn In dalam mengirim tugas pada guru. 
 
Gambar 2. 9 Pengumpulan Tugas 
Ketika folder/file yang telah terkirim memiliki kesalahan, siswa bisa mengcancel 
pengumpulan tersebut dengan cara memencet tombol Unsubmit. 
 
Gambar 2. 10 Pembatalan dalam pengumpulan tugas 
Saat guru selesai menilai, guru dapat mengembalikan file tersebut ke pada peserta 




Siswa juga bisa melihat nilai yang telah diberikan oleh guru yang terdapat di halaman 
tugas. 
 
Gambar 2. 11 Melihat Nilai Tugas 
Saat siswa telah selesai mengerjakan tugas, maka akan terlihat tanda centang dalam 
tugas yang sudah diselesaikan. 
 






Apabila terdapat postingan yang baru di kelas ketika siswa berada didalam, maka 
akan ada tampilan sebagai tanda notifikasi yang berwarna hitam. 
 
Gambar 2. 13 Real time notification 
Apapun kegiatan atau informasi baru akan diberitahu dalam bentuk notifikasi yang 
akan di infokan kepada user melalui e-mail. 
4. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 
Pelajaran matematik adalah pelajaran yang bisa membantu untuk masalah yang 
ada pada kehidupan sehari-hari jika berhubungan dengan menghitung lalu 
membutuhkan ketelitian dalam memecahkan nya. Dikarenakan siswa bagian dari 
elemen dunia pendidikan,sisiwa  wajib dilatih dalam berfikir agar dapat 
memecahkan/menyelesaikan suatu permasalahan. Hakikatnya masalah adalah 
sebagian dari persoalan manusia. Jika permasalahannya sederhana bisa diselesaikan 
dengan berpikir  yang sederhana, namun ketika maslaah yang sedikit rumit akan 
diperlukan proses dalam memecahkan permasalahan tersebut. Hakikatnya maslah 
merupakan pernyataan dan memiliki jawaban. Setiap pernyataan memiliki preluang 




cermat. Maka, pemecahan masalah dari suatu masalah dapat menentukan kemampuan 
tertentu kepada individu yang akan memecahkan masalah tersebut
21
.  
A. Definisi Kemampuan pemecahan Masalah Matematis 
Kemampuan pemecahan masalah adalah salah satu proses untuk menemukan 
suatu masalah lalu memecahkannya menggunakan data dan informasi data yang tepat, 
sehingga bisa didapatkan kesimpulan yang akurat dan cermat. Peran aktif siswa dapat 
dikembangkan untuk memahami,mencari data yang akan digunakan sebagai 
konsep,teori dan kesimpulan,hal ini melalui perancangan pemecahan maslah. Selain 
itu, dapat meningkatkan kemampuan sisiwa dalam menentukan keputusan
22
. 
Pemecahan masalah merupakan satu strategi kognitif yang diperlukan dalam 
kehidupan sehari-hari termasuk para peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. 
Pemecahan masalah ialah aplikasi dalam konsep dan keterampilan dari 
pemecahan masalah yang biasanya menyertakan beberapa gabungan konsep dan 
keterampilan untuk situasi baru dan situasi berbeda. untuk contoh, siswa 
diperintahkan untuk mengukur luas satu papan, dengan konsep dan keterampilan ikut 
serta. Bebrapa dari konsep yang akan terlibat ialah bujur sangkar, garis sejajar, sisi 
dan ketrampilan yang akan terlibat ialah keterampilan dalam mengukur, 
menjumlahkan dan juga mengalikan. 
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1. Indikator - Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 
Indikator untuk memecahkan suatu masalah pada pelajaran matematika dari 
Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP) yaitu 
23
: 
a. Mengethaui pemahaman masalah 
b. Mengolah data lalu menulis data yang relevan untuk memecahkan 
masalah. 
c. Menjadikan masalah dengan cara matematika dengan berbagai bentuk. 
d. Menentukan pendekatan dan konsep pemecahan masalah secara benar 
e. Meningkatkan strategi dalam pemecahan masalah  
f. Menafsirkan model dengan matematika dalam suatu masalah. 
g. Menyelesaikan masalah secara matematika yang tidak biasa 
Pendapat dari polya, proses yang dapat dilakukan pada setiap langkah 
pemecahan maslah sebagai berikut : 
a. Memahami masalah 
b. Membuat rancangan pemecahan masalah 
c. Melaksanakan rancangan pemecahan masalah 
d. Memeriksa kembali proses dan hasil 
Dari beberapa indikator diatas peneliti akan menggunakan indikator kemampuan 
pemecahan masalah matematis menurut polya, karena dalam indikator menurut Polya 
sudah cukup merangkum semua indikator-indikator dari para ahli yang lain. 
 
                                                             




2. Langkah-Langkah Menyelesaikan Masalah 
Cara memecahkan masalah dikemukakan oleh beberpa ahli, diantaranya Dewey 
dan Polya. Dewey mmberikan 5 langkah utama unruk memecahkan masalah : 
1. Menyajikan masalah tidak menggunakan strategi dalam pemecahan 
masalah apabila bukan merupakan masalah  
2. Mendefinisikan masalah untuk strategi dalam pemecahan masalah 
mementingkan maksud masalah untuk menentukan banyaknya 
kemungkinan dalam penyelesaian 
3. Mengembangkan suatu hipotesis, hipotesis yaitu alternatif 
penyelesaian dalam pemecahan masalah  
4. Menguji dalam beberapa hipotesis, mengevaluasi dari kelemahan dan 
kelebihan yang ada di hipotesis 
5. Menentukan hipotesis yang terbaik 
Sebagaimana Dewey,Polya dalam menguraikan proses yang bisa dilakukan 
untuk setiap langkah dalam pemecahan masalah. Proses ini terangkum didalam empat 
langkah yaitu: 
1. Memahami masalah (understanding the problem) 
2. Memecahkan penyelesaian (devising a plan) 
3. Melaksanakan rencana (carrying out the plan) 





Polya telah merinci dari setiap langkah diatas galam pertanyaan-pertanyaan 
yang akan menuntun seorang problem solver untuk menyelesaikan dan menemukan 
hasil dari masalah. Untuk  contoh pada langkah dalam memahami masalah diberikan 
pertanyaan-pertanyaan: Hal apa yang tidak dikeahui? Data/informasi apa yang 
diberikan? Mungkinkah kondisi dinyatakan dalam bentuk persamaan atau hubungan 
lainnya? Buatlah gambar dan tulislah notasi yang sesuai. Pada langkah merencanakan 
penyelesaian diajukan pertanyaan diantaranya seperti: Pernah adakah soal seperti ini 
yang serupa sebelumnya diselesaikan? Dapatkah pengalaman yang lama digunakan 
dalam masalah yang sekarang? Untuk langkah melaksanakan rencana dapat di ajukan 
pertanyaan: Periksalah dalam tiap langkah apa sudah benar? Pada rangka memeriksa 
hasil dan proses, dapat diajukan pertanyaan: Apakah bisa diperiksa sanggahannya? 
Bisakah jawaban itu di cari menggunakan cara lain?  
Langkah-langkah penuntun yang telah di kemukakan oleh Polya ini, dikenal 
sebagai strategi heuristik. Strategi ini di kemukakan oleh Polya dan banyak dijadikan 
sebagai acuan pada banyak orang untuk penyelesaian masalah Matematika bermula 
dari pemikiran yang telah dikemukakan oleh seorang  ahli tersebut, jadi dalam 
menyelesaikan masalah yang diperlukan kemampuan dari pemahaman konsep untuk 
prasyarat lalu kemampuan melakukan hubungan antar konsep, dan persiapan secara 
mental. Pada sisi yang lain menurut pengamatan Soleh, yaitu salah satu alasan siswa 
yang tidak berhasil dalam pelajaran matematika selama ini yaitu siswa belum 
memiliki pemahaman pada relasi (relation understanding), sehingga bisa menjelaskan 




dengan adanya tantangan yang besar untuk menyelesaikan pemecahan maslah 
matematika. 
B. Penelitian Relevan 
Penelitian yang sudah dilakukan oleh peneliti sbelumnya,membuat penulis 
tertarik pada penelitian yang berjudul “Pengaruh Pembelajaran Blended Learning 
melalui Google Classroom Terhadap Pemecahan Masalah Matematis” adalah sebagai 
berikut : 
1. Hasil dari penelitian yang relevan selanjutnya yaitu Rizkiyah.A dengan judul 
Penerapan Blended Learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran ilmu bangunan  di kelas  X TGB SMK Negeri 7 Surabaya bahwa (1) 
Hasil belajar siswa setelah penerapan Blended Learning mengalami peningkatan, 
persentase ketuntasan belajar sebelum tindakan adalah 30,30%, setelah tindakan 
siklus 1 adalah 72,73%, dan setelah tindakan siklus 2 adalah 87,88%. (2) Hasil 
kegiatan mengajar guru mengalami peningkatan dari siklus 1 dengan jumlah nilai 
rata-rata 55 dalam kategori cukup dan siklus 2 dengan jumlah nilai rata-rata 68,33 
dalam kategori baik. (3) Hasil kegiatan belajar siswa siklus 1 dengan jumlah nilai 
rata-rata 26,33 dalam kategori kurang, dan siklus 2  dengan jumlah nilai rata-rata 
35 dalam kategori baik. (4) Hasil respon siswa siklus 1 terhadap 33 siswa 
mendapatkan jumlah nilai 1210, dengan rata-rata 36,67 dalam kategori baik, dan 
siklus 2 terhadap 31 siswa mendapatkan jumlah nilai 1242, dengan jumlah rata-




2. Peneliti selanjutnya telah diteliti oleh Lina R.H dengan judul Pengaruh 
Pembelajaran Bauran (Blended Learning) Terhadap Motivasi Siswa Pada Materi 
Relasi Dan Fungsi menghasilkan bahwa penerapan pembelajaran campuran 
(blended learning) ini terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dalam 
mengikuti pembelajaran matematika. Hal ini terlihat dari munculnya indikator-
indikator motivasi belajar siswa di kelas setelah dilakukannya pembelajaran 
bauran (Blended Learning). Siswa terlihat bersemangat, penuh perhatian, sangat 
antusias dalam belajar lalu mencari bahan ajar yang lebih banyak dari internet 
3. Peneliti telah diteliti dengan Arif,P dengan judul Pengaruh Penerapan Model 
Blended Learning  Terhadap Prestasi Belajar Sejarah peserta didik menghasilkan 
nilai yang diperoleh yaitu mean prestasi belajar sejarah dengan materi Reformasi 
sebesar 20,433 menjadi lebih baik daripada nilai mean menggunakan penerapan 
model pembelajaran interaktif yang sebesar 17,600. Penggunaan model Blended 
Learning dapat menciptakan hubungan yang baik antara model pembelajaran 
terhadap siswa, sedemikian sehingga siswa bisa mempelajari suatu materi yang 
mungkin belum dipahami dengan cara mengakses materi lalu dapat bertanya 
kapan saja ,dimana saja menggunakan jejaring sosial yang telah termuat di dalam 
media/web yang berupa blog. 
4. Penelitian oleh Gede Sandi adalah Pengaruh Blended Learning terhadap hasil 
belajar kimia ditinjau dari kemandirian siswa yang menghasilkan yaitu (1) hasil 
pembelajaran siswa yang mengikuti blended learning lebih besar dibandingkan 




model pembelajaran dan kemandirian siswa terhadap hasil belajar kimia, (3) hasil 
dari belajar siswa yang memiliki kemandirian tinggi dengan mengikuti blended 
learning lebih baik dibandingkan dengan hasil belajar siswa yang telah mengikuti 
pembelajaran secara langsung, dan (4) tidak memiliki perbedaan pada siswa 
dengan kemandirian rendah yang telah mengikuti dari kedua model 
pembelajaran. 
Dengan demikian bisa disimpulkan  belajar menggunakan teknologi atau internet  
bisa membuat peningkatan ketertarikan belajar dalam kelas. Guru mempunyai 
jam/waktu yang lebih dalam memberikan sebuah materi yang diakses dan akan 
diberikan kepada siswa dengan waktu yang bersamaan namun pada tempat yang 
berbeda. 
C. Kerangka Berpikir 
Berdasarkan kajian teori yang telah di uraikan di atas dapat disusun suatu 
kerangka berpikir. Pembelajaran matematika di uji dengan kemampuan guru untuk 
membuat belajar matematika jadi menyenangkan, karena nyatanya, pelajaran 
matematika ialah pelajaran yang monoton dalam penjelasan materi dan sebagian 
besar anak mengerti bukan memahami. Hal seperti ini dikarenakan berbagai faktor, 
yaitu salah satu faktornya ialah guru kekurangan jam/waktu penyampaian 
materi/bahan ajar yang berakibat pada saat memberikan soal, beberapa siswa kurang 
mengetahui yang akan di selesaikan pada soal. Guru mempunyai peranan penting 
untuk mengolah lingkungan kelas lalu menata materi pelajaran dengan baik, karena 




Berdasarkan dengan model pembelajaran berbasis dua arah yaitu online dan 
tatap muka, karna cukup berpengaruh dan juga bermanfaat dalam penambahan waktu 
jam belajar selain di kelas. Agar tercapainya belajar yang efektif, penyampaian yang 
menggunakan teknologi menjadi memudahkan siswa dalam mencari bahan belajar 
yang lebih dari internet dan juga bisa saling sharing antar teman. Model pembelajaran 
yang tepat untuk memperoleh hasil dan pemahaman siswa dalam memecahkan suatu 
maslah matematika.  
Berdasarkan hal tersebut peneliti ignin membuktiksn peranan Model 
Pembelajaran Blended Learning menggunakan Google Classroom dengan proporsi 
waktu (75% pembelajaran E-learning menggunakan Google Classroom dan 25% 
pembelajaran Konvensional)   bisa berpengaruh pada pemecahan masalah matematika 
pada siswa kelas VIII SMPN. Penelitian yang akan dilakukan diharapkan bisa 
mengetahui pengaruh kemampuan pemecahan masalah matematis berbasis Google 
Classroom pada siswa kelas VIII. 
Jenis dari penelitian ini mempunyai 2 jenis variable yang variabel bebas nya 
ialah model pembelajaran Blended Learning menggunakan Google Classroom, 
pembelajaran menggunakan E-Learning Google Classroom dan pembelajaran 
Konvensional. Lalu untuk variabel terikatnya ialah pemecahan masalah matematis. 
Hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat ditunjukkan pada gambar 













Gambar Hubungan Antara Variabel Bebas dan Terikat 
 
Kerangka berpikir yang dipaparkan pada gambar berikut ini : 



















Post Test kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 
1. Terdapat pengaruh pembelajaran Blended Learning menggunakan 











D. Hipotesis  
 Berdasarkan pemaparan dari kerangka berfikir diatas, peneliti bisa membuat 
hipotesis yaitu: 
1. Hipotesis Penelitian 
Hipotesis pada penelitian ini yaitu : 
a. Terdapat Pengaruh pembelajaran Blended Learning yang berbasis Google 
Clasroom  terhadap pemecahan masalah matematis kepada siswa kelas VIII di 
SMPN 33 Bandar Lampung. 
2. Hipotesis statistik 
Hipotesis statistik adalah asumsi mengenai nilai-nilai parameter populasi. 
Hipotesis statistik dalam penelitian ini adalah : 
     1   2     3 (tidak memiliki perbedaan pemecahan masalah 
matematis pada siswa yang telah diberi model pembelajaran blended learning  
menggunakan google classroom dengan pembelajaran e-learning dan 
pembelajaran konvensional) 
 1                                    (terdapat perbedaan pemecahan 
masalah matematis pada siswa yang telah diberi pembelajaran blended 
learning yang menggunakan google classroom dengan pembelajaran e-







1 : Rata-rata dari pemecahan masalah matematis pada siswa yang menggunakan  
metode belajar konvensional. 
2  : Rata-rata dari pemecahan masalah matematis pada siswa yang menggunakan 
metode belajar E- learning melalui Google Classroom. 
3 : Rata-rata dari pemecahan masalah matematis pada siswa yang menggunakan 
metode belajar Blended Learning dan memakai Google classroom. 
Inti pada hipotesis ini ialah : 
H0 : Tidak memiliki perbedaan pemecahan masalah matematis pada siswa yang 
telah diberi metode belajar blended learning  yang berbasis google classroom 
dengan model pembelajaran e- learning maupun metode belajar konvensional. 
H1 : Memiliki ketidaksamaan pemecahan masalah matematis pada siswa yang 
telah diberikan metode belajar blended learning melalui google classroom 
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